TASSA PAGATA PER CAMPIONE ALLEGATO 



Black 

Submarine 


Apocalypse 


Builder 

Jack 


The Wall 


Tutto COMMODORE 

Simulazioni 


I Anno I - Num. 9 - DIC. 1987/GEN. 1988 - L. 13.000 
















Tutto COMMODORE 


Simulazioni 


DIREZIONE GENERALE E 
AMMTNISTRAZIONE 



via Ferri 6 - 20092 Ciniscllo B. (MI) 
Ufficio abbonamenti 
tei. 02/61.20.586 - 61.27.827 


Direttore Responsabile 
Stefano Benvenuti 

Coordinamento editoriale 
Francesca Marzolle 

Impaginazione elettronica 
Adelio Barcella 
Eleonora Boffelli 

Collaboratori 

Giorgio Caironi 
Mirko Diani 
Marco Gussoni 
Mario Magnani 
Dolma Poli 
Ivonnc Rossi 

Tutto COMMODORE è una pubblicazione E diiro¬ 
nica - Gruppo Editoriale JCE - via Ferri 6 - 20092 
Cinisello B. (MI). Conto Corrente Postale n. 
19740208. Una copia L. 13.000. Arretrati: il prez¬ 
zo di copertina. Periodico mensile. Stampa: VEGA 
sas. Via Teodosio 17, Milano. Distribuzione esclu¬ 
siva per l'Italia A.&G. Marco S.p.A. Via Fortezza 
27, 20126 Milano, Tel. 02/25261, Telex 350320. 
©Copyright 1987 by Editronica srl. In corso di 
registrazione. Pubblicità inferiore al 70%. 

Per la pubblicità: Studiosfera sas, 1 a Strada 24, Mi¬ 
lano S. Felice, 20099 Segnile (MI). Telefono 02/ 
7533939-7532151. 

Tutti i diritti di riproduzione c traduzione di lesti, 
articoli, illustrazioni, disegni, listali dei program¬ 
mi, fotografie ccc. sono riservati a termini di legge. 
I programmi pubblicati su Tutto COMMODORE 
possono essere utilizzali per scopi privali, scienti¬ 
fici c dilettantistici, ma nc sono vietati sfruttamen¬ 
ti e utilizzazioni commerciali. Lutili zzo dei pro¬ 
grammi proposti da Tutto COMMODORE non 
comporta responsabilità alcuna da parte della dire¬ 
zione della ri vista e della casa editrice, che declina¬ 
no ogni responsabilità anche nei confronti dei con¬ 
tenuti delle inserzioni a pagamento. I manoscritti, 
i disegni, le foto, anche se non pubblicati, non si re¬ 
sti luiscuno. 


4 Black 
Submarine 

8 Ecco 
Arkanoid! 

9 Sui mattoni 
in fila indiana 

10 Orde aliene 


3 









Tutto COMMODORE 


Simulazioni 


Black submarine 

Questo programma è la perfetta simulazione, durante 
la seconda guerra mondiale, dei frangenti carichi di 
tensione che hanno caratterizzato i momenti decisivi 
nei combattimenti sottomarini. 


La missione che dovrete intraprendere e definita in ogni dettaglio, dalla strumenta¬ 
zione di bordo alla mappa di riferimento della zona in cui si trova il vostro sottomari¬ 
no, dal la simulazione delle strategie di combauimento tipiche dei G iapponesi (sono i vo¬ 
stri nemici, dato che voi rappresentate gli Americani) al modulo di generazione dina¬ 
mica delle mappe, dipendente dal calcolo delle curve frattali, c cosi via. 

Data restrema rispondenza del programma alla realtà c rapporto di conoscenze del¬ 
la moderna tecnologia sottomarina, il programma non si presenta come uno dei più fa¬ 
cili, per cui per un buon esito della vostra missione sarà fondamentale seguire e studia¬ 
re attentamente le istruzioni che vi forniremo qui di seguilo, magari approfondendole # 
dopo aver effettuato alcune partite di prova. 

Come caricare il programma 

Per caricare il programma di simulazione di un combattimento sottomarino tra hi 
flotta americana, della quale fate parte, c le forza navali giapponesi, dovrete digitare 
LOAD”*”,8,1, quindi premere il tasto Return e scegliere se cffeuuare il caricamento 
veloce (Fast Load) o quello normale (Normal Load). 

Se desiderate cancellare l’elenco dei record presenti nella memoria del dischetto do¬ 
vrete rcsettare il computer, digitare LOAD”CLEAR”. premere il tasto Return e succes¬ 
sivamente scrivere RUN seguito da Return. 

Selezioni di gioco 

Por quel che riguarda le successive selezioni, potrete scegliere fra ‘Torpcdo/Gun 
Practicc” (scenario al di fuori della base americana, nell’isola di Midway, che presen¬ 
ta 4 vecchie navi da trasporto da distruggere per allenamento), “Convoy Action” (azio- 



Figura 1. 
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nc di attacco ad un convoglio) c “War Patrol” (scenario che rappresenta e simula il co¬ 
mando di un’intera a/ione di ricognizione, partendo dalle basi di Midway, Frccmantlc 
o Brisbane e ritornandovi). 

Scegliendo la missione "War Patrol" è necessario identificare l'obicttivo che occor¬ 
re colpire; il gioco, quindi, prima di concedere l'abilitazione alla missione, propone un 
test al comandante. Si tratta di riconoscere, tra quattro possibili, la sagoma di uno dei 
lódiversi Dcstroycrgiapponesi (A-P); le figure 1,2,3 e4 mostrano le silhouette di tut- 
ti e 16 i dcstroycr: consultatele al momento opportuno, in quanto in caso di errore si vie¬ 
ne assegnali nuovamente alla sezione "TorpcdcyGun Practice". 

Dopo aver effettuato queste scelte, potrete selezionare il livello di difficoltà della vo¬ 
stra missione (Sottotenente, Tenente, Comandante, Capitano), modificando il grado di 
efficienza dei sonar nemici, la quantità dei danni subiti c molli altri fattori. 

Inoltre comparirà uno schermo relativo ai vari livelli di realtà da selezionare tramite 
il joystick nelle solite direzioni per rendere più realistica la vostra missione. Potrete, a 
questo proposito, selezionare l’opzione “Visibilità limitata”, “Convogli a zig-zag”, “Si¬ 
luri difettosi” (soprattutto nel periodo fra il 1942 c il 1943), “Riparazione solo in por¬ 
to” (c non più durante il combattimento), “Distruttori esperti” (meglio addestrati), “Ri¬ 
cerca dei convogli” (tramite il periscopio) e “Angolo di tiro dei siluri” (dovrete scriver¬ 
lo voi dopo aver osservato nel periscopio i convogli nemici). 

Una volta terminata la fase di selezione iniziale, dovrete pcrmcrc il tasto F7 per intra¬ 
prendere la missione vera c propria. 

Le schermate principali 

Per mantenere costantemente sotto controllo i principali fattori decisivi per un esito 
favorevole di un combattimento sottomarino (condizioni meteorologiche, equipaggio, 
strumentazione di bordo, convogli nemici, mappe, ccc.), avretea disposizione numero¬ 
se schermate che vi informeranno, di volta in volta, dello stato di determinate zone del 
vostro sommergibile, a partire da uno degli strumenti più importanti presenti su di un 
sottomarino, ossia il periscopio. In questa sezione, denominata anche Torretta di co¬ 
mando (richiamabile con la spacc bar), potrete selezionare uno dei 5 schermi che de¬ 
scriveremo meglio qui sotto (Ponte, Strumentazione, Mappa,Rapporto Danni, Perisco¬ 
pio) utilizzando il joystick inserito nella porta 2 e spostando il comandante sulla sezio¬ 
ne desiderata (premete, in seguito, il tasto Firc). Le principali opzioni della Torretta di 
comando sono la funzione “Continue Patrol” (in basso a sinistra, per tornare allo scher¬ 
mo di pattugliamento), “End Of Game” (tasto F$, oppure joystick in basso a sinistra, per 
terminare la missione) c “Quatcrmastcr Log” (tasto F4, oppure con il joystick in basso 
a destra, per osservare nuovamente le manovre effettuate fino a quel momento). 
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• Mappe e carte nautiche (tasto FI). 

Questo schermo vi permetterà di avvistare le navi nemiche (con la loro scia per de¬ 
terminare la rotta chestanno seguendo) e i siluri che vi lanccranno (punti bianchi), la tcr- 
raferma (zona verde), mentre il vostro sommergibile sarà indicato con un punto nero. 
Per ampliare o zoomare la mappa in questione dovrete usare i tasti Z e X. 

Se vi trovate nello scenario “War Patrol”, potrete identificare un convoglio nemico se 
lo schermo assumerà una colorazione rossa: in questo caso, premendo il tasto Firc po¬ 
trete iniziare il combattimento. 

Quando lo schermo diventerà verde, invece, significa che avrete raggiunto la vostra 
base navale (premendo il tasto Firc, potrete terminare la missione di pattugliamento). 

• Ponte (tasto F3). 

Lo schermo relativo al ponte vi offre un’ampia visuale degli elementi presenti a un 
raggio di distanza relativamente basso (joystick a destra o sinistra per il “hearing” o ri¬ 
levamento). Ricordatevi che potrete richiamare questa voce solo se vi trovate in stato 
di emersione (tasto S). 

• Strumenta/ione di bordo (tasto F7). 

Questo schermo si suddivide in varie parti, che vanno dal Livello della batteria (uti¬ 
le per gli spostamenti in immersione, con un’ora di autonomia) alla Velocità (espressa 
in nodi, massimo 20 in superficie c 10 in immersione), dal Periscopio (su, cioè indica¬ 
tore bianco; giù, cioè indicatore nero; utilizzate per i movimenti il tasto P) alle luci di 
Batteria in carica c in uso, dalla Profondità (quella pcriscopialc arriva fino a 44 piedi, 
mentre quella sotto la chiglia indica la distanza tra il sommergibile e il fondo dell’ocea¬ 
no) all’Indicatore di pronto siluro (colore verde cioè siluro pronto; nero in caso contra¬ 
rio), dalla Quantità di carburante (indicata da tre lince verticali) alla Temperatura del¬ 
l’acqua (gradiente termico negativo indicato da una lancetta blu sul quadrante), dal co¬ 
siddetto Albero di Natale (le cui numerose luci indicano lo stato di tutte le porte stagne 
del sommergibile, secondo le seguenti modalità: verde=chiusa, rossa=aperta) alla Bus¬ 
sola, dall*Acceleratore all'Orologio c, infine, alla Bolla di immersione. 

• Rapporto dei danni (tasto F2). 

Questo schermo indica le svariate cause di un danno subito dal vostro sottomarino, che 
può avprc conseguenze parzialmente o totalmente negative sulle varie sezioni (potrete, 
ad esempio, essere costretti a fare a meno del periscopio, se comparirà un danno di que¬ 
sto sistema). 

Per ovviare a questi danni, però, basterà aspettare che il computer stesso li ripari au- 
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tomalicamcnic, sempre che non abbiate selezionato il livello di realtà “Riparazioni so¬ 
lo in porto”. 

• Periscopio (tasto F5). 

Utilizzando il joystick in questa sezione potrete ruotare il vostro periscopio per avvi¬ 
stare i convogli e le navi dei Giapponesi, mentre mantenendo premuto il tasto Fire la ro¬ 
tazione avverrà mollo più velocemente. 

Per quel che riguarda i principali comandi di questa sezione, potrete lanciare un silu¬ 
ro (tasto T), utilizzare la mitragliatrice sul ponte (tasto G) e richiedere le principali in¬ 
formazioni relative all’obiettivo da colpire (tasto I). 

Diagrammi di controllo del sottomarino 

Solitamente, nella parte inferiore di ogni schermo troverete alcuni diagrammi a sini¬ 
stra che visualizzano la parte posteriore del vostro sommergibile: 

- freccia a sinistra e a destra: timone a sinistra e a destra 

- freccia in su e giù: cmcrsionc/immcrsione 

- tasti numerici 1-4: potenza del motore 

- indicazione della velocità espressa in nodi e della profondità in piedi. 

Altri comandi 

In aggiunta a tulli i comandi che abbiamo già descritto, vanno elencali: 

R: per invertire la direzione di spinta dei motori 

CTRL + E: per svuotare i serbatoi di emergenza e far emergere il sottomarino 
+: per aumentare di 25 iarde l’inclinazione della mitragliatrice 
per diminuire di 25 iarde l’inclinazione della mitragliatrice 
Return: per cancellare i comandi di immersione e di virata (curva verso destra o sini¬ 
stra) 

M: per inserire la pausa del gioco (premete un altro tasto qualsiasi per disinserirla) 

?: per espellere i rottami 

A: per introdurre l’angolo di tiro dei siluri (joystick verso destra o sinistra). 

Giunti a questo punto, non vi resta che caricare questa fantastica simulazione, ricor¬ 
dando che non si tratta di un qualsiasi war game, ma di una sfida alla vostra abilità stra¬ 
tegica e alla vostra capacità di valutazione: non i solili riflessi pronti da mitragliere, ma 
un'intelligenza da generale sono i requisiti necessari per poter trionfare, partita dopo par¬ 
tita, in questo gioco stupendo. 
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Ecco Arkanoid! 

Come The Wall, meglio di The Wall, questo gioco di 
distruzione strategica presenta 30 diverse situazioni, 
con difficoltà variabile. 

Sicuramente, molti di voi già conoscono uno dei più famosi vidcogiochi creali per 
computer, il cosiddetto The wall (il muro): la sua popolarità, oltre allascmplicilà dei mo¬ 
vimenti c alla possibilità di essere giocato indistintamente da tutti (elemento non carat¬ 
teristico di ogni videogame!), c dovuta essenzialmente al fatto che, unitamente a Spa- 
ce invadere, questo programma segnò l’inizio dell’era dei giochi sul computer, che in 
seguito entusiasmò milioni di persone. 

Questa nuova versione di The Wall, che si chiama Arkanoid, prevede l'introduzione 
di 30 differenti schermi (in alcuni di essi inoltre non tulli i mattoni sono distruttibili, per 
rendere più difficile il gioco); la classica barra orizzontale c stata soppiantala da una a- 
stronave a forma cilindrica espulsa dalla navicella-madre prima della sua distruzione da 
parte delle forze aliene; la pallina può anche dividersi in tre ed essere rallentata; c nu¬ 
merose altre opzioni concorrono a rendere più emozionante c meno ripetitivo il gioco. 

• Comandi con joystick 

- manopola a sinistra: muovete l’astronave verso sinistra 

- manopola a destra: muovete l’astronave verso destra 

- Firc: sparate c cominciate il gioco 

• Comandi da tastiera 

- CTRL: muovete l’astronave verso sinistra 

- 2: muovete l’astronave verso destra 

- Spacc bar: sparate c iniziate il gioco 

- N, J, K, P, D, 1,2: per effettuare le scelte del menù iniziale (Selezione del mouse, 
Joystick, Tastiera, Manopole, Numero dei giocatori) 

Dopo aver inserito il joystick nella porta 2, premete il tasto Firc o la Spacc bar per i- 
niziarc a giocare: proverete così ad abbattere la muraglia formala dai mattoni colpen¬ 
dola con la pallina. Durante lo svolgimento della partila, potrete posizionare la barra o- 
rizzontale che rappresenta la vostra astronave sulle lettere che di tanto in tanto scende¬ 
ranno in seguito alla distruzione di un mattone, facilitando notevolmente il gioco. A se¬ 
conda del colore c della lettera che li contrassegna, infatti, questi esagoni provocheran¬ 
no: 

- una diminuzione della velocità della pallina (esagono marrone, lettera S), 

- il recupero della pallina (esagono verde, lettera C), tramite il quale potrete spostar¬ 
vi tranquillamente dove desiderale prima di ritirarla (tasto Firc o Spacc bar), 

- un allungamento della barra orizzontale (esagono blu, lettera E), 

- il passaggio diretto allo schema successivo (esagono arancione, lettera B), possibi¬ 
le solo se riuscirete ad entrare nella porticina che compare nella parte destra dello 
schermo, 

- lo sparo (lettera L) con cui distruggere più rapidamente i mattoni, 

- l’utilizzo di 3 palline alla volta (lettera D). 
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Orde aliene 

Ecco una tipica avventura interplanetaria ambientata 
nello spazio cosmico. Per chi ama 
il genere classico dei videogiochi spaziali. 

Come ogni vicenda spaziale degna di tale nome, anche in questa lo scopo principa¬ 
le della missione c la distruzione totale dcirintcra flotta di astronavi aliene, le cui orde 
ininterrottamente si avventano sulla vostra navicella, come se l’unico loro fine consi¬ 
stesse nel procurarvi la maggior quantità possibile di danni. Per opporvi a questo dia- 
bol ico disegno c stata appositamente approntata per voi una sofisticata navicella spazia¬ 
le, in grado di utilizzare un sistema difensivo di avanzato livello tecnologico, grazie al 
quale potrete entrare in contatto con numerose astronavi aliene senza necessariamente 
subire danni irreparabili. 

• Comandi con joystick 

- manopola a sinistra: muovete l’astronave verso sinistra 

- manopola a destra: muovete l’astronave verso destra 

- manopola in su: muovete l’astronave verso l’alto 

- manopola in giù: muovete l’astronave verso il basso 

- Firc: utilizzate il sistema offensivo predisposto sulla vostra astronave (chi possiede un 
joystick con sparo automatico potrà utilizzare tale opzione pcrcontrollarc meglio i mo¬ 
vimenti della navicella, senza necessariamente rinunciare a sparare raffiche di colpi al¬ 
la volta delle forze aliene) 

Dopo aver inserito il joystick nella porta 2, premete il tasto Firc per iniziare a gioca¬ 
re: vi troverete al centro dello schermo con la vostra navicella spaziale alle prese con o- 
gni genere di astronavi aliene, da quelle di forma classica ad altre simili a meteore im¬ 
pazzite, le quali, una volta raggiunte elevate dimensioni, risultano (sfortunatamente per 
voi) indistruttibili. 
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Sui mattoni 
in fila indiana 

Più di cento schemi a disposizione, per un gioco 
sempre uguale e sempre diverso: costruire un muro, 
evitando le trappole e accumulando punteggio. 

Lo scopo fondamentale di questo gioco consiste nella costruzione di un sequenza di 
mattoni, che rende sia possibile il passaggio senza ostacoli di una serie di “facce” alli¬ 
neate in fila indiana. 

Ovviamente, il percorso risulta interrotto in alcuni punti c problematico in molti al¬ 
tri, per cui starà a voi livellarlo c modificarlo, seguendo tre regole principali: 

1. perderete una o più facce se lasccrctc un buco fra un mattone c l’altro; 

2. perderete una o più facce se esse, saltando secondo i loro movimenti caratteristi¬ 
ci, toccheranno i mattoni contrassegnati dal simbolo della morte (dovrete coprir¬ 
li con altri mattoni); 

3. la successione delle facce si arresterà c tenderà a tornare indietro (verso sinistra) o- 
gni volta che dovrà affrontare un dislivcllo fra un mattone c quello seguente di 2 
clementi (o più). 

• Comandi con joystick 

- manopola a sinistra: muovete il cursore verso sinistra 

- manopola a destra: muovete il cursore verso destra 

- manopola in su: muovete il cursore verso l’alto 

- manopola in giù: muovete il cursore verso il basso 

- Fi re: per afferrare o lasciare i mattoni. 

• Comandi da tastiera 

- FI: per selezionare il numero dei giocatori 

- F3: per diminuire il numero dello schermo che volete selezionare prima dell’inizio di 
una partila 

- F5: per aumentare il numero dello schermo che volete selezionare prima dell’inizio 
di una partita. 

Dopo aver inserito il joystick nella porta 2 c aver effettuato le selezioni desiderate, po¬ 
trete iniziare a muovere il cursore precedendo le facce lungo tutto il percorso, spostan¬ 
do alcuni mattoni da un luogo all’altro (potrete recuperarne al massimo 4 alla volta). 

Per quel che riguarda lo schermo di gioco, potrete osservare nella sua parte supcrio¬ 
re il nome o il numero dello schema in cui vi trovate in quel momento (potrete selezio¬ 
narli all’inizio fino al livello 14) c il tempo che vi rimane per portare al punto finale la 
fila delle facce, oltre naturalmente al punteggio conseguito fino a quel momento. Ad o- 
gni modo, non potrete certo lamentarvi della monotonia del gioco, dato che i 100 sche¬ 
mi previsti sono lutti diversi fra di loro! 
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